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ABSTRACT
RICA IRIYANTI, 2015. “CONSTRUCTION OF INTERACTIVE 
MEDIA EDUTAIMENT AUGMENTED REALITY DISCOVERY OF 
ANCIENT OBJECTS IN THE ARCHAEOLOGICAL MUSEUM 
SANGIRAN”. Diploma III Program of Informatics Engineering Department, 
Faculty of Mathematics and Natural Science Sebelas Maret University Surakarta.  
Sangiran is main site to development of various science field especially 
for research on anthropology, archeology, biology, phaenthology, geology, and 
difinitely for tourism. The existance of Sangiran’s site is to be usefull to learning 
of prehistoric human living because of this site is completed by fossil of the 
ancient people, culture of the ancient pople, flora and fauna’s fossil and 
stratigraphy’s illustration. The offering of education’s information in Sangiran’s 
museum is still using posters and pamphlets. So that the writer is planning to 
developing education’s information media with most interactive method using
Augmented Reality technology.
This application is designed and developed by observation method, 
literature study, interview with Sangiran’s people, and questionnaires os 
Sangiran’s tourist to collecting data, makin of application such as design, story 
board, marker’s catalog until developin appliction and testing. This project of the 
end task is made to visualitation prhistoryc period in Sangiran’s Museum based on  
multimedia using Augmented Reality technology also testing.
Key words: Augmented Reality Technology, Ancient Material, Sangiran’s
Museum, Ancient People, History of Discovery
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ABSTRAK
RICA IRIYANTI, 2015. “PEMBUATAN MEDIA INTERAKTIF
EDUTAIMENT AUGMENTED REALITY PENEMUAN BENDA PURBA DI
MUSEUM PURBAKALA SANGIRAN”. Program Diploma III Teknik 
Informatika Fakultas Matematika dan Ilmu Pengetahuan Alam Universitas 
Sebelas Maret Surakarta.
Sangiran merupakan situs terpenting untuk perkembangan berbagai 
bidang ilmu pengetahuan terutama untuk penelitian di bidang antropologi, 
arkeologi, biologi, paleoantropologi, geologi, dan tentu saja untuk bidang 
kepariwisataan. Keberadaan Situs Sangiran sangat bermanfaat untuk mempelajari 
kehidupan manusia prasejarah karena situs ini dilengkapi dengan fosil manusia 
purba, hasil-hasil budaya manusia purba, fosil flora dan fauna purba beserta 
gambaran stratigrafinya. Tetapi dalam pemberian informasi edukasi pada Museum 
Sangiran masih menggunakan media poster dan pamflet. Oleh karena itu penulis 
berencana mengembangkan media informasi edukasi dengan metode yang lebih 
interaktif dengan teknologi Augmented Reality.
Aplikasi ini dirancang dan dikembangakan menggunakan metode 
observasi, studi literatur, wawancara dengan pihak Sangiran, serta kuisioner 
pengunjung Sangiran untuk pengumpulan data, pembuatan aplikasi seperti design, 
story board, katalog marker sampai pengembangan aplikasi dan testing. Proyek 
tugas akhir ini dibuat dengan tujuan untuk memvisualisasikan zaman prasejarah di 
Museum Sangiran berbasis multimedia dengan menggunakan Augmented Reality 
Technology serta untuk menguji kemampuan pengunjung mengenai penemuan 
benda purba di Museum Sangiran.
Kata kunci :  Augmented Reality, Edutaiment, Museum Sangiran, Manusia purba, 
Sejarah penemuan
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